OOP LFB  Lengerich                    Sitzung 15                                        08.05.03


Aufgabe 2: Bälle fangen mit der Delphi GUI.
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Regeln :

Zu Begin des Spiels befinden sich fünf Bälle auf einem Spielfeld. Nach Drücken der Start-Taste bewegen sich die Bälle über den Bildschirm. Sie müssen versuchen, mit der Maus die Bälle anzuklicken. Beim Klicken auf einen Ball 'verschwindet' dieser von der Spielfläche. Alle zwei Sekunden erscheint allerdings ein neuer Ball.  Die jeweilige Anzahl der Bälle wird deutlich erkennbar angezeigt. Sobald mehr als zehn Bälle auf der Spielfläche sind, hat der Spieler verloren. Gelingt es der Spielerin, alle Bälle anzuklicken, sodass  kein Ball mehr zu sehen ist, hat sie gewonnen. Bei Spielende wird das Ergebnis groß in der Mitte des Spielfeldes angezeigt

Wir nehmen das Billardprojekt aus Sitzung 4_5 und werden dies bis zum fertigen Ballspiel ergänzen. 

1. Öffnen Sie zuerst das Projekt Billard7.dpr im Unterverzeichnis Fang_die_Baelle_Aufg und machen Sie sich noch einmal mit den dort erstellten Klassen TKugel und TSpielfeld vertraut..  

2. Legen Sie als ersten Schritt wie beim Zugprojekt eine neue Delphi-Anwendung (mit Formular)  an und speichern diese im gleichen Verzeichnis Fang_die_Baelle_Aufg. Sorgen Sie dafür, dass sich beim Starten des Projektes ein Ball auf einem Spielfeld wie beim Billardspiel bewegt. Sie benötigen für die Bewegung des Balles wie beim Zug einen Zeitgeber(Timer). 

3. Der Ball soll nun durch Anklicken unsichtbar werden. 
Hierbei ergibt sich das Problem, dass der Ball keine Delpi VCL-Komponente ist, nicht direkt in die Delphi-Ereignisschleife eingebunden werden kann und daher auch nicht direkt auf einen Mausklick reagieren kann. 
Wir wenden daher eine indirekte Methode entsprechend dem folgenden Botschaftsdiagramm an:
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4. Einige Vorschläge für die weitere Realisierung:

a) Organisieren Sie die Bälle einfach in einem Ballfeld mit 10 Elementen

b) Lassen Sie zu Begin des Spiels 5 Bälle sichtbar und 5 weitere Bälle unsichtbar sein. Der Zeitgeber für die Bälle sollte am Anfang nicht 'enabled' sein.

c) Richten Sie einen weiteren Timer ein, der alle 2 Sekunden einen weiteren Ball sichtbar werden lässt und auch am Anfang nicht 'enabled' ist.

d) Benutzen Sie für die Informationsanzeigen Etikett-Komponenten.

5. Wenn Sie Lust haben, können Sie das Spiel noch erschweren, indem die Geschwindigkeit der Bälle langsam anwächst oder indem das Zeitintervall bis zum Erscheinen eines neuen Balles immer kürzer wird.
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